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  만 가 웹툰 라는 태로 사용 들에게 공  시 하  재 지 그 사용 들  꾸 히 가하고 사

용 시간도 가하고 다. 웹툰  스마트폰  사용하는 사용 들  취미로 용하는 한 수단  어가고 다.

그래  웹툰 플리케  사용 에게 비스를 공하  사용 가 항상 편리하게 쓸 수 도록 시스  고려

해 하고 사용 들  사용하  겪는 들  항상 지하여   사용  경험  할 수 도록 해  한다.

 연  상   웹툰과 레진 코믹스를 상 로 피  빌  허니콤  로 하여 지를 계

하고 10 를 상 로 사용  경험  하 다.  웹툰  레진 코믹스보다 사용  경험 평가에   수

가  10  사용 들  웹툰 비스를 용하는  어  한 는 사용 과 근  큰 향  미

는 것 로 타났다.

주 어 : , 웹툰, 비스, 사용 , 플리케

Abstract  Web-toon is provided to users in the form of Web-toon and The users are steadily rising and 

increasing amount of using time until today. Web-toon has become a popular pastime among smartphone users. 

Therefore, when providing services, Web-toon application should be made with an appropriate system so that it 

can be easily used, and considering problems that users may have while using the application, it should help 

users have better experiences. With Naver Web-toon and Lezin Comics as subjects, user experiences of 

teenagers were analyzed with questionnaires based on Honeycomb model of Peter Morville. The score of Naver 

Web-toon was higher than Lezin Comics after user experience assesment, and usability and accessibility as 

important factors turned out to be influential to teen-aged users who use Web-toon services.
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1. 론

1.1 연  경  목

시 에 들어오면서 인터넷의 보 과 스마트폰

같은 개인이 사용 가능한 작은 디바이스(Device)들이 보

편화되면서 수많은 정보와 콘텐츠(Contents)들이 생산되

고 그만큼 소비도 불러오게 되었다. 스마트 기기가 보편

화가 되면서 처음엔 20~30 들이 주 사용자 지만 시간

이 지나면서 부분 10 들도 스마트 기기를 사용하게

되면서 콘텐츠를 소비하는 주 소비층이 되었다. 인터넷

환경이 활성화되면서 만화책으로만 존재하던 만화들이

인터넷 시장으로 넘어와 웹툰(Web-toon)[1] 시장이 등

장하 고 그 후 스마트 기기의 증가와 보 률의 상승에

따라서 모바일 환경이 활성화되고 웹툰도 모바일 랫폼

으로 함께 넘어오며 새로운 모습으로 성장하기 시작했다.

웹툰은 재 많은 사람의 취미 생활인 것과 동시에 시간

을 즐겁게 보내기 한 요한 수단으로 사용되고 있다.

사용자 증가에 따라서 더 좋은 서비스를 제공하고 사용

자가 사용하기에도 편리한 서비스가 제공돼야 한다는 필

요성이 있다. 이 연구는 네이버 웹툰과 진 코믹스의 사

용자 경험을 비교 평가하여 사용자들이 느끼는 불편한

사항을 알아내어 각 애 리 이션 개선사항을 제시하는

데 목 이 있다.

1.2 연    

이 연구는 연구 배경과 목 에 따라서 웹툰 애 리

이션 서비스를 제공하고 있는 네이버 웹툰과 진 코믹

스를 기반으로 사용자 경험을 평가하려 한다. 처음으로

웹툰의 기본 인 개념과 서비스 황에 해 알아보고

두 애 리 이션의 사용성 평가를 해서 피터 모빌

(Peter Moville)의 허니콤 모델(Honey Comb Model)을

기반으로 재구성하여 설문을 설계한 후에 피실험자들의

답변을 받아 결과를 도출하 고, 그 결과에 따른 네이버

웹툰과 진 코믹스의 사용자 경험을 정리하고 서비스

개선을 해 필요한 요소들을 제안하 다.

2. 웹툰 비스

2.1 웹툰 비스

우리나라 웹툰 서비스의 시작은 2000년 라이코스에서

제공한 ‘만화방’이라는 서비스에서 시작되고 2년 뒤 2002

년 야후 코리아에서 제공한 ‘카툰세상’이 그 시 이다. 그

이후 여러 포털 사이트에서 웹툰 서비스 시장에 진출해

다양한 포맷으로 여러 가지 콘텐츠를 제공하기 시작했으

나 네이버와 다음이 탄탄한 포털 사이트를 기반으로 서

비스를 제공하면서 웹툰 서비스 규모를 키웠고, 새로운

작가들의 유입을 해 아마추어도 웹툰을 게시할 수 있

는 페이지를 운 해 수시로 작가들을 채용하여 사용자로

하여 새로운 콘텐츠를 제공받을 수 있도록 하고 있다.

그 후 2013년에는 재 신흥 강자로 떠오르는 ‘ 진 코믹

스’가 등장해 네이버, 다음, 진이 웹툰 서비스의 강자로

자리매김하고 있다.

Naver Web-toon Lezin Comics

<Table 1> Web-toon Main Page of Naver and Lezin

2.2 웹툰 비스 

개인이 소지할 수 있는 디바이스가 보편화 되면서 다

양한 서비스들이 모바일 웹 페이지에서 제공되는 동시에

애 리 이션이라는 형태로 많은 서비스가 쏟아져 나왔

는데 그와 함께 웹툰도 애 리 이션이라는 형태로 서비

스가 고 지 은 사용자들이 주로 사용하는 애 리 이

션 에 하나가 되었다. 시간이 지나면서 표 인 콘텐

츠 랫폼인 ‘네이버 웹툰’을 기 으로 포맷이 좁 져 서

비스가 제공되고 있고, 지 까지 많은 견 작가들이 배

출되었고 완결된 웹툰도 361편(2016년 5월, 네이버 웹툰

기 )에 이른다.
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한, 사용자들의 사용 시간을 보면 네이버 웹툰 애

리 이션이 월평균 이용시간 373분(2013년 7월 기 )을

기록하고 있는데 이는 2012년 3월을 기 으로 조사한 사

용 시간(153분)에 비해 2배 이상 증가한 수치이다[2].

매일 제공되는 웹툰의 양이 많아지고 업데이트 한 요

일마다 진행되기 때문에 사용자의 사용 시간이 그만큼

증가한 것이다. 웹툰은 앞으로 웹툰 그 로의 모습만이

아니라 다양한 미디어와 목되어 사용자들에게 새로운

모습의 랫폼으로 제공되어 소비되어 질 것이고 그에

따라 웹툰 시장 규모는 앞으로 더 커질 것으로 망된다.

3. 실험   연 계

3.1 실험  

이 연구에서는 네이버 웹툰과 진 코믹스를 기 으

로 사용자 경험을 평가하는데 피터 모빌의 허니콤 모델

을 기반으로 실험에 필요에 따라 재구성하여 설문지를

작성하 고 설문지는 총 31문항으로 설계되었다. 허니콤

모델은 단지 사용자가 어떤 제품이나 서비스를 사용할

때 느끼는것들을 7가지의 항목에 따라 기 을세우고 구

조를 만들어 이해를 돕는 원칙 의 하나이다[4]. 이 연구

에서는 아래 [Fig. 1]에서와 같이 허니콤 모델의 기본

인 7가지 구성요소를 기반으로 하여 사용성, 매력성, 검

색성, 근성, 신뢰성을 기 으로 재구성하여 설문지를

작성하여 진행하 다.

[Fig. 1] Honeycomb Model

3.2 실험 상

이 연구를 해서 국내 스마트폰을 보유하고 있는 사

람 에서 아래 표<Table 2>와 같이 하루 평균 스마트

폰 이용 시간이 가장 큰(145분, 약 2시간 30분) 10 를 선

정하 고 [Fig. 1]에 따르면 20 는 141분, 30 는 99분,

40 는 79분, 50 는 64분 순서로 높았다[5]. 한, 이 연

구에서 연구하고자 하는 네비어 웹툰과 진 코믹스를

사용하는 , , 고 학생들을 기 으로 표본의 표성을

해서 200명을 실험 상으로 선정하 다.

Generation Hours of Use

10∼19 145 mins.

20∼29 141 mins.

30∼39 99 mins.

40∼49 79 mins.

50∼59 64 mins.

60∼ 48 mins.

<Table 2> Hours of Use of Smart Phone

3.3 실험 결과 

10 피실험자들을 상으로 사용성 평가를 시행한

결과 기본 으로 사용자들이 한 주에 웹툰 서비스 속

일 수는 4.3일로 일주일에 반 이상은 속하는 것으로 나

타났으며, 진 코믹스(106회)보다 네이버 웹툰(195회)의

언 빈도수가 상 으로 높았다. 한, 서비스 이용 기

간은 아래 <Table 3>과 같이 반 이상이 2년 이상 사용

한 것으로 나타났다.

Period User

Under 1 month 21

Under 6 months 13

Under 1 year 23

Under 2 years 31

Over 2 years 112

<Table 3> Period of Use of Web-toon

사용자 경험 평가를 해 5가지 항목을 가지고 평가한

결과 네이버 웹툰이 총 5가지모든 항목에서높은 평가가

나왔다. 사용성을 평가 부분에서는 네이버 웹툰이 진

코믹스보다 더 편리한 것으로 나타났다.

다음으로 검색성은 사용자가 이용하면서 필요한 웹툰

서비스에서 제공하는 콘텐츠들을 잘 사용하기 해 잘

찾아낼 수 있는지에 한 내용의 질문들이었는데 네이버

가 더 높은 수가 나왔다. 웹툰은 연재 후 완결되고 나

면 하나의 카테고리 안에 모여지고 다시 볼 수 있도록 하
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고 있는데 피실험자들 응답의 부분이 완결된 웹툰

많은 작품이 유료화가 되어 작품을 보기 어렵고 하나의

작품을 다 보기 해서는 각각의 편마다 결제해야 하므

로 많은 돈이 들어 이 연구의 피실험자들이었던 10 들

은 보기 힘들다는 의견들이 부분이었다.

두 웹툰 서비스의 신뢰도 부분에서는 애 리 이션의

오류, 시스템, 콘텐츠 제공 그리고 19 콘텐츠보호에

한 질문들이었다. 피실험자들은 콘텐츠가 제시간에 제공

되지 않거나 사용할 때에 생기는 오류에 한 부분이 더

개선되었으면 좋겠다고 응답했다.

[Fig. 2] Web-toon service of User Experienced

매력성 부분에서는 웹툰 서비스를 계속 사용하게 하

는 요소가 어떤 부분이 있는지에 한 질문이었는데, 네

이버 웹툰의 경우 재미있고 근하기에 편하고 다양한

콘텐츠를 제공하기 때문에 사용한다고 응답한 반면에

진 코믹스는 네이버에서는 제공하지 않는 장르의 콘텐츠

가 있어서 사용한다고 답했다.

근성에서는 미성년자에게 성인 콘텐츠가 잘 보호가

되는지 서비스들을 사용하는데 복잡하지 않고 어렵지 않

으며 이해하기 쉬운지에 한 질문으로 구성하여 답변을

얻어낸 결과 콘텐츠의 보호는 미성년자로 하여 근하

지 못하도록 잘 보호되어 있고 제공 되어지는 정보들은

보통 이해하고 사용하기에도 쉽도록 설계 돼 있는 편이

라고 하 다.

사용자들이 이용하면서 새롭게 원하는 콘텐츠의 장르

는 매우 다양했는데 제일 많이 언 된 장르는 타지(18

번), 로맨스(10번), 액션, 공포(7번) 순으로 다양한 장르가

언 되었다. 사용자들은 하나의 장르를 원하기보다는 다

양한 장르로 많은 콘텐츠를 제공받기 원한다.

피실험자 에 결제 시스템을 사용하는 사용자는 10

라는 특성 때문에 31명으로 상당히 낮았다. 한 달 평균

2.4회로 낮은 편이고 결제 액도 3,000원 미만으로 상당

히 낮아 웹툰 서비스의 수입에 한 부분은 10 에서 큰

비 을 차지하지 않는 것으로 나타났고, 결제 시스템

반으로는 차가 매우 까다로우며 미성년자의 경우 부모

님의 동의가 필요하거나 매번 결제를 진행해야 하는 번

거로움이 있다고 응답했다.

Naver Lezin T-value P-Value

Average Variance Average Variance

Accessible 4.24 0.8466 3.33 1.1552 -10.0554 0.0000*

Desirable 4.25 0.9397 3.47 1.2654 -7.8810 0.0000

Credible 4.21 1.0110 3.42 1.3202 -7.9082 0.0000

Findable 4.20 0.9115 3.37 1.2091 -8.6881 0.0000

Usable 4.33 0.8353 3.28 1.1171 -11.9809 0.0000

*is significant case on significance level of α=0.05

<Table 4> T-Test

그리고 네이버와 진의 T-Test 양측검정(양측검정

일 경우 P-Value가 0.025보다 작아야 귀무가설을 기각)

을 진행한 결과 네이버의 근성 수는 4.24, 진의

수는 3.32이며 귀무가설인 ‘네이버와 진의 사용자 경험

근성(사용성, 매력성, 신뢰성, 검색성) 차원에서 네이버

와 진이 통계 으로 유의한 차이가 없다’에 한

T-Test 결과 T-Value가 -10.0554 (P-Value 0.0000)이므

로 귀무가설을 기각하여 두 집단 간 평균의 차이는 있다

고 할 수 있다. 이러한 방식으로 나머지 사용성, 매력성,
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신뢰성, 검색성을 비교한 결과 의 표<Table 4>의 결과

에 따라 귀무가설을 모두 기각하며 두 집단의 평균 차이

가 존재한다고 할 수 있다.

웹툰 사용자 경험이 향후 이용 의향에 미치는 향에

해 회귀 분석을 한 결과 회귀식은 ‘이용의향’ = (-0.0971)

+ 0.4426( 근성) + 0.0527(매력성) + 0.1024(신뢰성) +

(-0.0618[검색성]) + 0.4619(사용성)이며, 이는 근성과

사용성이 1 증가할 때마다 이용의향이 각각 0.4426,

0.4619 증가한다고 측할 수 있다. 회귀식의 데이터

설명력인 결정계수는 0.5462이며 회귀 모형의 유의성 검

증인 분산 분석 결과 F-Value는 94.8337이고 P-Value

0.0000이므로회귀식은통계 으로유의하다고할수있다.

coefficient
standard

error
T-statistic P-Value

Y-intercept -0.0971 0.1861 -0.5216 0.6022

Accessible 0.4425 0.1019 4.3396 0.0000

Desirable 0.0527 0.0855 0.6164 0.5380

Credible 0.1024 0.0958 1.0691 0.2857

Findable -0.0618 0.1009 -0.6123 0.5407

Usable 0.4619 0.0986 4.6812 0.0000

<Table 5> regression analysis Result 

회귀 계수 유의성 검정 결과 근성의 T-Value는

4.3396(P-Value 0.0000)이고, 사용성의 T-Value는

4.6812(P-Value 0.0000)로 계수의 T-Value의 P-Value가

0.05보다 작으므로 유의하다고 할 수 있다. 그러므로

근성과 사용성이 향후 이용 의향에 유의한 향을 미친

다고 할 수 있다.

4. 결론

웹툰 시장은 지속해서 성장해왔고 앞으로도 더 성장

할 분야이다. 웹툰으로부터 생 되는 콘텐츠도 지속해

서 늘어가고 그 력도 더해가고 있다. 그러므로 웹툰

서비스를 제공하는 네이버와 진은 사용자가 사용함에

불편함이 없도록 하고 제공하는 콘텐츠를 잘 선별해서

제공해야 할 것이다.

이번 사용성 평가를 통해 나온 결과로는 사용자가 웹

툰 서비스를 이용하면서 지속해서 사용하게 만드는 요인

으로는 사용성과 근성이 큰 향력을 끼치고 있다. 사

용자들의 사용자 경험의 만족도를 높이기 해서는 사용

성과 근성 이외에 매력성, 검색성, 신뢰성 부분에서 보

완해야 할 필요가 있다.

첫째, 기존에 제공하던 장르의 웹툰 이외의 새로운 장

르들의 웹툰을 제공함으로써 더 다양한 사람들이 서비스

를 이용할 수 있도록 해야 할 것이다. 동시에 사용자들이

원하는것에 한 의견들을 수용할 수 있도록 해야 할 것

이다.

둘째, 사용자들에게 웹툰을 제공할 때 제공하려고 했

던 정확한 시간에 제공하도록 노력해야 하며 그 지 못

할 때는 사용자들에게 정확한 설명을 하여 혼란이 없도

록 해야 하고, 사용하면서 생기는 오류에 한 부분을 수

정해 서비스를 이용하는 동안 다시 실행해야 하는 번거

로움이 없도록 수정 보완해야 할 것이다.

셋째, 결제 련 부분에서 미성년 사용자들이 이용할

때 거쳐야 하는 단계가 많고 인증 받아야하는 부분에

해 수정하여 사용자들이 조 더 쓰기 편리한 시스템을

구축해 제공해야 할 것이다.

이 연구는 객 인 평가를 통해 10 를 상으로 웹

툰 애 리 이션 서비스를 상으로 사용자 경험 연구를

진행했다는 것에 한 의의가 있다. 여러 세 에 걸쳐 사

용자 경험을 하지 못한 것에 한 한계가 있고, 향후 이

연구를 기본 바탕으로 하여 다른 세 들의 웹툰 사용자

경험에 한 연구를 시행하고 각 세 가 느끼는 불편사

항이나 필요로 하는 것을 제시할 수 있을 것을 기 한다.
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